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AS unidades de memoria cen- 
tral en los sistemas microor- 
denadores son memorias in- 
tegradas a semiconductores. 
Las tradicionales unidades de almace- 
namiento a núcleos de ferrita o hilos 
plateados han perdido absolutamente 
su vigencia. 

El usuario de microprocesadores debe 
familiarizarse con observar a las unida- 
des de memoria bajo el prisma de sim- 
ple circuito integrado (chip) de 16, 18 ó 
24 patillas. 

La evolución tecnológica en cuanto a 
densidad de integración crece día a día. 
En la actualidad se encuentran en el 
mercado memorias RAM y ROM inte- 
gradas capaces de almacenar 16 Kby- 
tes, 32 Kbytes e incluso 64 Kbytes. 

A partir de la descripción anteriormente 
efectuada acerca de las memorias RAM 
y ROM, el lector puede deducir fácil- 
mente que la base tecnológica de am- 
Dos tipos de memoria será obviamente 
distinta. Cabe indicar que dada la di- 
versidad de tecnicas empleadas en la 
fabricación de memorias integradas a 
semiconductores nos vemos en la ne- 
cesidad de concretar nuestro estudio 
en aquellas técnicas de mayor impor- 
tancia y difusión. 








Tecnología de las memorias 
RAM a semiconductores 


La mayor parte de memorias integradas 
RAM a semiconductores se hallan con- 
feccionadas basándose en las siguien- 
tes tecnologías: 


RAMs unipolares: Tecnología NMOS, 
VMOS y CMOS/SOS. 
RAMs bipolares: Tecnología TTL. 


A pesar de las favorables perspectivas 
de futuro lo que permite augurar el no- 
table avance de la VMOS, la tecnolo- 
gía dominante en la actualidad en el cam- 
po de las RAMs a semiconductores es 
la NMOS. Debido a ello, centraremos 
nuestro estudio en las memorias basa- 
das en la tecnología unipolar NMOS. 
Las memorias de lectura/escritura RAM 
se catalogan de acuerdo a dos tipos 
perfectamente diferenciados: Memo- 
rias RAM estáticas o dinámicas. 

La naturaleza de estática o dinámica es 
conferida a la memoria por la estruc- 
tura del punto básico de almacena- 
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miento. Así pues, una memoria RAM 
será de uno u otro tipo según esté 
constituida por puntos de memoria es- 
tática o puntos de memoria dinámica. 





Memorias RAM estáticas 


Los puntos de memoria de una RAM es- 
tática son elementos biestables que re- 
tienen la información almacenada, 
hasta que ésta es modificada por una 
nueva ¿peración de escritura o hasta 
que se desconecta la alimentación. 
La estructura típica de una memoria 
RAM estática coincide con la que se 
ilustra en la figura correspondiente. 
Los transistores MOS canal n se hallan 
acoplados conformando un circuito 
biestable o flip-flop capaz de almacenar 
un elemento de información bina- 
ria: 0Ó 1. 

El mayor inconveniente de las memo- 
rias RAM estáticas lo constituye su ele- 
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Punto de memoria 

de una RAM estática, basado en 

cuatro transistores MOS. 

El estado de conducción o no conducción 
de cada uno de ellos se 

interpreta como un 

«1» O un «0» lógico, 

respectivamente. 
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LINEA DE SELECCION DE ESCATAA 


Punto de memoria de una RAM dinámica 
basado en tres elementos MOS. 

La zona de almacenamiento de carga, 
constituida por un condensador, 

es quien mantiene al circuito en un estado 
lógico bajo o alto. 

El transmisor T1 se encarga de 

gestionar las operaciones de lectura. 


vado consumo energético. Ello se debe 
a que las resistencias de carga R, y Ra 
consumen permanentemente al man- 
tener el estado lógico en el que se halla 
posicionado el biestable. Esta deficien- 
cia es subsanada parcialmente en las 
nuevas RAMs estáticas, empleando re- 
sistencias de polisilicio de elevada 
magnitud. 

Para leer la información almacenada en 
el punto de memoria se introduce un 
pulso de tensión a través de la línea de 
selección, lo que provocará una co- 
rriente a través de la rama T,-Ta30 Ta-Ta 
según que el bit almacenado sea 0 ó 1. 
En definitiva, la lectura se efectúa de- 
tectando la presencia de corriente en 
una u otra línea de bit. 

Se observa que cada punto de memoria 
RAM estática incorpora un notable nú- 
mero de elementos. Esta circunstancia 
limita las posibilidades de integración 
de este tipo de unidades, de tal forma 
que los chips comerciales no suelen 
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Estructura circuital básica 

de un punto de memoria RAM 
dinámica a transistores MOS. 
En este caso el condensador 
almacena, o no, 

una determinada carga 
eléctrica que representa a 

un «1» lógico. 
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TIEMPO DE ACCESO (Ms) 


Tiempo de acceso correspondiente 
a las RAMs a semiconductores. 

El margen de variación asignado 
tiene en cuenta 

los diversos tipos 

de RAMs clasificados 

dentro de una misma 

familia tecnológica. 
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superar una capacidad de almacena- 
miento de 4 Kbytes (4.096 bits). 





Memorias RAM dinámicas 


Los puntos de memoria dinámica al- 
macenan la intormación en forma de 
carga, o ausencia de carga, en un con- 
densador. 

Para entender el funcionamiento de un 
punto de memoria dinámica analizare- 
mos el circuito que aparece en la figura 
correspondiente. 

Las operaciones de lectura o escritura 
se desencadenan al mandar un pulso a 
través de la línea de selección. Cuando 
la operación es de escritura, debe ac- 
tuarse sobre la línea de bit cargando el 
condensador —almacenamiento de un 
estado lógico «1»— o inhibiendo la 
carga si se desea memorizar un «0» ló- 
gico. Por lo que respecta a las opera- 
ciones de lectura, el procedimiento de 
selección es idéntico; el dato almace- 
nado podrá leerse a continuación sobre 
la línea de bit. Obsérvese que la lectura 
es destructiva; esto significa que cada 
operación de este tipo debe estar 
acompañada por una posterior reins- 
cripción del dígito binario leido. 

Su peculiar estructura y actuación hace 
que los puntos de memoria dinámica 
no consuman una potencia apreciable 
para mantener la información almace- 
nada. La disipación es significativa úni- 
camente en el instante de proceder a 
una lectura o escritura. 

El bajo consumo y la simplicidad circui- 
tal son factores notablemente positi- 
vos, no obstante, cabe considerar aún 
la circunstancia de que la información 
almacenada no posee persistencia en 
el tiempo, ya que el condensador de 
almacenamiento se ve sometido a un 
proceso de descarga. 

Para evitar la pérdida de la información 
memorizada es preciso regenerarla pe- 
riódicamente; a este proceso se le de- 
nomina «refresco». 

El refresco de la carga almacenada por 
las capacidades de memorización corre 
a cargo de una señal de control pulsa- 
toria, cuya periodicidad es del orden de 
2 ms en los chips comerciales. 

En definitiva, las características más 
importantes de las memorias RAM di- 
námicas se resumen en el mínimo con- 
sumo energético necesario para rete- 
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ner la información y en el reducido nú- 
mero de componentes que constituyen 
cada punto de memoria. Esta última ca- 
racterística facilita las posibilidades de 
integración de los puntos de memoria 
y, en consecuencia, amplía el nivel de 
integración de las RAMs dinámicas y 
reduce su coste respecto al de las 
RAMs estáticas. En cuanto a los fac- 
tores que determinan la conveniencia 
de utilizar uno u otro tipo de memoria 
RAM, diremos que las RAMs dinámicas 
se emplean cuando la capacidad de 
memoria necesaria es relativamente 
elevada. En el caso contrario es prefe- 
rible optar por RAMs estáticas. 





Tecnología 
de las memorias ROM 


Las memorias ROM o memorias de sólo 
lectura han sido definidas anterior- 
mente como unidades de almacena- 
miento permanente, cuyo contenido no 
puede ser alterado por medio de una 
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operación convencional de escritura. 
La información se halla «grabada» so- 
bre la propia estructura de la unidad de 
memoria, siendo, en consecuencia, 
inalterable. 

La organización interna de las ROMs 
suele ser del tipo denominado «por pa- 
labras». Esto es, la memoria aparece 
como una matriz de tantas filas como 
palabras almacena, y tantas columnas 
como bits constituyen cada palabra. 
Existen diversos tipos de ROMs. Estric- 
tamente, el apelativo ROM corresponde 
a las memorias de sólo lectura, pro- 
gramadas por «máscara» durante el 
proceso de fabricación. Otro apartado 
lo constituyen las memorias de sólo 
lectura programables por el usuario: 
PROMS. Finalmente, están las memo- 
rias de sólo lectura, cuyo contenido es 
modificable por medio de procedimien- 
tos especiales: memorias EAROM, 
UV-EPROM... 

Para ilustrar las diversas estructuras in- 
ternas la mayor importancia en el 
campo de las memorias de sólo lectura, 
nos concretaremos en un modelo de 


d2 dl dO 
SALIDA DE DATOS 


El modelo de memoria (ROM de 4 palabras x 4 bits) 


ilustra el desarrollo de una operación 
de lectura sobre la célula cuya 
dirección es 01. 


memoria capaz de almacenar 4 pala- 
bras, dato de 4 bits cada una. 





ROMs programadas 
por máscara 


Recordemos que en este caso la infor- 
mación es grabada durante el proceso 
de fabricación. En el modelo ejemplo 
se observa que la información binaria: 
160 lógico, aparece en forma de pre- 
sencia o ausencia de un diodo en los 
nudos de la matriz. 

El decodificador de direcciones selec- 
cionará una de las 4 células, cuyo con- 
tenido pasará al registro de informa- 
ción según las condiciones siguientes: 
e En el nudo que no haya diodo se 

leerá un estado lógico alto. 
e En el nudo sin diodo se leerá un «0» 
lógico. 

La programación de las ROMs de este 
tipo se efectúa en el transcurso del 
proceso de fabricación, creando un 
diodo de acoplamiento en los puntos 
de memoria que deban almacenar un 
«1» lógico. 


A 
Estructura 

de las memorias PROM 

Las PROMs (Programmable Read-Only 
Memory) permiten una única progra- 
mación de origen, que puede realizar el 
propio usuario. Comúnmente, las 
PROMs son de tecnología bipolar y su 
programación se efectúa destruyendo 
los fusibles de acoplamiento en los nu- 
dos que deben memorizar un «0» lógico. 
El fabricante entrega las PROMs con 
los acoplamientos intactos. Una vez 
decidida la información a almacenar, el 
usuario debe proceder a eliminar los 
acoplamientos que corresponda. 

El procedimiento de trabajo de las me- 
morias PROM es semejante al descrito 
para el caso de las ROMs. La progra- 
mación se efectúa destruyendo el fusi- 
ble en los acoplamientos o puntos de 
memoria en los que se desea grabar un 
«O» lógico. Observando la estructura 
elemental de cada punto de memoria se 
deduce de inmediato que la programa- 
ción de este tipo de unidades de sólo 
lectura es irreversible. 





SALIDA DE DATOS 


Organización típica de una memoria ROM con acoplamiento a transistores unipolares MOS. 


Los transistores en blanco representan puntos de 


memoría creados para el almacenamiento de un «0» lógico. Los transistores en negro 
representan puntos de memoria para el almacenamiento de un «1» lógico. 


ad. 






¿Qué ventajas presentan las memorias 
RAM dinámicas sobre las RAM estáti- 
cas? 









La principal ventaja es el menor con- 
sumo energético de las dinámicas. Por 
otra parte, las posibilidades de integra- 
ción de estas memorias también son ma- 
yores. Las RAMs estáticas se utilizan, en 
general, cuando la capacidad de memo- 
ria requerida no es muy alta. 









¿Hay algún tipo de memorias ROM cuyo 
contenido pueda alterarse por el usua- 
rio? 







Sí. Salvo las memorias ROMs programa- 
das por máscara, cuyo contenido es gra- 
bado durante el proceso de fabricación, 
las memorias UV-EPROM, EAROM, etc., 
admiten cambios en la información al- 
macenada. 












¿Cuál es la diferencia entre una memo- 
ria RAM y una memoria ROM progra- 
mable? 


Las memorias RAM retienen la informa- 
ción sólo si se mantiene conectada la 
tensión que las alimenta. Las ROMs no 
necesitan una tensión exterior para rete- 
ner el contenido. Por otra parte, las 
RAMs se utilizan para retener datos de 
un programa concreto, mientras que las 
ROMs se utilizan únicamente para alma- 
cenar datos internos de la máquina, no 
modificables durante la ejecución de un 


proceso particular. 
¿Existen memorias ROMs dinámicas? 



















No. El contenido de las memorias ROMs 
no se desvanece con el tiempo y no es, 
por tanto, necesario aplicar ningún tipo 
de tensión de alimentación para conser- 
var ni regenerar su contenido. 
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Estructura de las memorias 
UV-EPROM 


Las UV-EPROM son memorias de sólo 
lectura en su modo operativo normal, 
programables eléctricamente por el 
usuario y que pueden ser borradas so- 
metiéndolas a una radiación ultravio- 
leta. Realmente, este tipo de memorias 
permiten sucesivas reprogramaciones, 
aunque hay que recordar que su com- 
portamiento dentro de un sistema de 
proceso se reduce al propio de una 
memoria de sólo lectura. 

La estructura microelectrónica de una 
memoria UV-EPROM revela su peculiar 
fundamento tecnológico. La zona cen- 
tral constituye una puerta flotante ais- 
lada eléctricamente del resto de la es- 
tructura MOS. Aplicando una tensión 
de aproximadamente 25V entre la 
puerta de control y el drenador, la 
puerta flotante recibe una acumulación 
de carga eléctrica que la convierte en 
un efectivo punto de memoria. La carga 
almacenada en la zona intermedia me- 
moriza un estado lógico alto de forma 





permanente, hasta que sea borrado por 
efecto de la radiación ultravioleta. Esta 
operación de borrado equivale a dotar al 
dióxido de silicio que rodea la puerta 
flotante de la conductividad suficiente 
como para disipar la carga almacenada. 
Una vez programada la memoria, la in- 
formación permanece inalterable, aun 
en el caso de efectuar sucesivas opera- 
ciones de lectura o desconectar las lí- 
neas de alimentación. Para reprogra- 
mar la memoria se recurre a la acción 
de la luz ultravioleta; a tal efecto, en la 
parte superior del chip existe una aber- 
tura que facilita el acceso de la radia- 
ción a la superficie del circuito. Para 
evitar un posible borrado accidental 
debe Ocultarse la superficie semicon- 
ductora de la luz exterior durante su 
operación normal. 

Otro tipo de memorias reprogramables 
de sólo lectura son las EAROM (Electri- 
cally Alterable Read-Only Memory). La 
estructura interna es similar a la de las 
UV-EPROM, con la salvedad de que el 
borrado y la programación se efectúan 
por medios exclusivamente eléctricos. 


REGISTRO 
DE 
DATOS 


Organización típica de una memoria PROM a transistores 
bipolares con acoplamiento a fusible. Mientras éstos permanecen 
intactos, almacenan virtualmente un estado lógico «1». 

Cuando éste se rompe el estado lógico grabado es un «0». 
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Conceptos básicos 


Reconocedores de 
lenguajes (y 11) 


Decíamos en el número anterior que uno 
de los métodos que usan los ordenado- 
res para reconocer lenguajes es me- 
diante autómatas. En este fascículo va- 
mos a analizar este tipo de máquinas. 
La expresión formal de un autómata es la 
siguiente: 


A=(0Q,A, f, q, F). donde: 

e Q= (Qo....9,) es el conjunto de posi- 
bles estados del autómata. 

o f es una función de transición 
QxA — Q, que en función del estado 
en que se encuentre la máquina en un 
momento, y de la letra del alfabeto que 
se aplique lleva al autómata a un nuevo 
estado. 

e Qo es un elemento de Q llamado ele- 
mento inicial. 

eo F es un subconjunto de Q que con- 
tiene todos los elementos finales. 


Para que una determinada palabra perte- 
nezca al lenguaje del autómata es pre- 
ciso que el estado final al que se llegue 
pertenezca al conjunto F. 

Veamos un ejemplo: 

Definimos un autómata de la siguiente 
manera: 


Q= (q0q1),A =(0,1),F = ¡q1), y festá 
definida por la siguiente tabla: 


Y f(x, Y) 


o 
q: 
q: 
q1 Qo 


Queremos saber si la cadena 0110 perte- 
nece al lenguaje reconocido por este au- 


1.* letra: 0, qo: f(0, q0) = Qo 
2* letra: 1, qo: f(1, 90) = q: 
3.* letra: 1, qu: f(1, Q1) = 9o 
4.” letra: O, qo: f(0, qu) = qo 


Al aplicar la última letra hemos obtenido 
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A multitud de pequeños or- 
denadores que ha inundado 
el mercado en poco tiempo, 
caracterizados por sus pre- 
cios altamente competitivos y cada día 
más asequibles para el bolsillo del afi- 
cionado medio, suele tener una serie de 
rasgos muy comunes. Sin embargo, 
hay máquinas cuya acusada personali- 
dad no se ajusta a los estándares esta- 
blecidos: una de ellas es el Júpiter ACE. 
Este microordenador destaca tanto por 
el lenguaje con que trabaja, el Forth, 
como por la velocidad con que opera el 
microprocesador Z 804, capaz, casi, de 
competir con microordenadores de ca- 
tegoría superior en capacidad de pro- 
ceso y en precio. 

El aspecto externo del Júpiter ACE no 
permite adivinar las prestaciones que la 
máquina esconde bajo su blanda car- 
casa de plástico blanco. La simplicidad 
del diseño exterior y la pobreza de de- 
talles se ven compensadas por posibi- 
lidades de expansión interesantes, pre- 
cio francamente barato y un indudable 
atractivo para los aficionados a la pro- 
gramación, hasta el punto de introdu- 
cirse en un lenguaje tan poco usual 
como es el Forth. 





Unidad central 


La unidad central de este equipo se 
basa en el microprocesador Z 804, de 
la casa Zilog, y funciona con un reloj de 
4 MHz de frecuencia. Como es fre- 
cuente en estas máquinas de reducido 
tamaño, el microprocesador se encarga 
de llevar a cabo todas las tareas: ejecu- 
ción programas, gestión de la pantalla y 
del teclado, entradas y salidas del sis- 
tema, etc. La versión básica dispone de 
una memoria central de acceso aleato- 
rio RAM, de 3 Kbytes que pueden ser 
fácilmente ampliados hasta 51 Kbytes. 
Por otra parte, su memoria ROM de 
8 Kbytes contiene el lenguaje Forth, así 
como los comandos de control del sis- 
tema, entre ellos VLIST, que permite vi- 
sualizar la tabla de vocabulario, los de 
tratamiento de pilas SWAP, REPEAT, 
DUP, ROT... Incluye, asimismo, las ins- 
trucciones de cálculo, las utilidades de 
entrada y salida, los comandos del in- 
térprete y del compilador, además del 
editor. Una instrucción especial, BEEP, 
permite la generación de sonidos por 
medio de su altavoz interior. Cada so- 


nido queda definido por dos números 
que indican el tono y duración. 

La comunicación con los periféricos se 
lleva a cabo a través de un bus externo 
de expansión, al que se accede por la 
parte posterior de la carcasa. Es posi- 
ble la conexión de una amplia gama de 
dispositivos, entre ellos ciertos módu- 
los destinados al Sinclair ZX 81, equipo 
con el que guarda alguna similitud. In- 
corpora, asimismo, un interface para 
casete y las tomas respectivas para una 
pantalla de televisión y la fuente de ali- 
mentación. 





Teclado 


El Júpiter ACE incorpora un teclado 
clásico QWERTY de teclas flotantes de 
caucho que, al igual que la carcasa, 
contribuyen al simpático aspecto de 


Ordenador: Júpiter ACE 


microordenador de juguete que pre- 
senta esta máquina. Pese a que el te- 
clado consta únicamente de 40 teclas, 
dispone de un completo juego de ca- 
racteres que incluye símbolos particu- 
lares de programación («arroba», cor- 
chetes, llaves...) lo que resulta infre- 
cuente en equipos pequeños. El te- 
clado genera mayúsculas y minúsculas, 
que pueden ser redefinidas por el pro- 
gramador. Esto permite, por ejemplo, 
adaptar el teclado a las peculiaridades 
del idioma castellano. 

Por otra parte, cada tecla es autorre- 
petitiva. Es posible el video inverso. La 
tecla «BREAK» puede detener la ejecu- 
ción de un programa o salir del mismo 
en caso de bucle sin fin, pero el fabri- 
cante advierte, con honestidad, que este 
comando resulta a menudo inoperante. 
Ello se debe a que está controlado por 
programa, de modo que en determina- 


Fabricante: Jupiter Cantab. Ltd. 


Nacionalidad: Británica 
Distribuidor: Sushiro Data 


CARACTERISTICAS BASICAS 







CPU: Microprocesador Z 804. 

RAM versión básica: 3 Kbytes. 

ROM versión básica: 8 Kbytes. 
Máximo ROM con ampliación: 

51 Kbytes. 

Accesos periféricos: Bus del sistema, sa- 
lida para televisión y E/S para cone- 
xión a casete. 


Versión estándar: Teclado Qwerty de 40 
teclas multifuncionales de caucho. 





Versión estándar: Dispone de una salida 
directamente conectable a un receptor 
en blanco y negro. 

Formato de presentación: 24 líneas de 32 
caracteres. 

Capacidad gráfica: Resolución de 

64 x 46 puntos. 


UNIDAD CENTRAL MEMORIAS DE MASA 







A 







El sistema dispone de E/S para la cone- 
xión directa de un magnetófono a ca- 
sete de tipo convencional. 













Versión estándar: Lenguaje FORTH al- 
macenado en la memoria ROM de 8 
Kbytes. 
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dos casos se hace preciso desconectar 
y volver a conectar la clavija de la uni- 
dad de alimentación, pues el equipo ca- 
rece de función RESET y de interruptor 
de red. 





La pantalla 


El ordenador doméstico que nos 
ocupa, fabricado por Jupiter Cantab 
Ltd., está preparado para conectarse 
directamente a un receptor de televi- 
sión, que puede ser perfectamente de 
blanco y negro, dado que el Jupiter 
ACE no trabaja con otros colores. La 
información se visualiza en formato de 
24 líneas de 32 caracteres, generados 
por una matriz de 8 por 8 puntos que, 
como casi todo en este equipo, pueden 
ser modificados por el programador. 
El equipo funciona, tanto en modalidad 


texto como en modalidad gráfica. Para 
esta última dispone de un juego de ca- 
racteres gráficos y una serie de instruc- 
ciones entre las que destaca PLOT, ca- 
paz de hacer aparecer un cuadrado 
blanco o negro en cualquier punto de la 
pantalla. La resolución es de 64 por 46 
puntos, quedando las dos últimas lí- 
neas reservadas al buffer de entrada. 
Además dispone de algunos coman- 
dos para tratamiento de gráficos, como 
DRAW (dibuja líneas rectas, uniendo 
pixels) INVIS y VIS (que evitan «ensu- 
ciar» el gráfico en caso de error). 

Las particulares características del len- 
guaje Forth permiten definir nuevas pa- 
labras que, una vez ejecutadas, se tra- 
duce en otras funciones gráficas. 





Memorias de masa 
Este ordenador dispone únicamente de 
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la opción casete para el almacena- 
miento de programas y datos en memo- 
ria de masa. Para ello, precisa de un 
aparato de casete audio, preferible- 
mente no estereofónico, ya que los 
aparatos de mucha calidad tienden a al- 
terar la señal haciéndola incomprensi- 
ble para el ordenador. 


La velocidad de transferencia entre el 
ordenador y la unidad de casete es de 
1.500 baudios. 


Los programas y datos pueden guar- 
darse en el formato compacto del dic- 
cionario, así como verificarse, cargarse 
y mezclarse. Por otra parte, los bloques 
de memoria pueden quedar almacena- 
dos, verificados, cargados y reposicio- 
nados. Estas utilidades permiten in- 
crementar la fiabilidad, por lo general 
no muy alta, de este sistema de alma- 
cenamiento. 





El Júpiter Ace es el único ordenador doméstico que trabaja 
solamente con el lenguaje de programación FORTH. 
Esto le caracteriza como un sistema indudablemente original 
y de interés para los aficionados a la programación. 
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Periféricos 


El Jupiter ACE admite adicionalmente 
un interface por medio del cual se puede 
conectar cualquier tipo de impresora ma- 
tricial de alta velocidad, o de margarita 
para impresión de calidad, siempre que 
dichos periféricos dispongan del están- 
dar de comunicación paralelo, tipo Cen- 
tronics. 

Asimismo, el Júpiter ACE es capaz de 
controlar automatismos exteriores por 
medio del interface SD1 (port de 6 bits 
de entrada-salida) que el fabricante 
suministra opcionalmente. Entre estos 
dispositivos, se pueden incluir senso- 
res de humedad, detectores de incen- 
dios, alarmas antirrobo, termostatos, 
interruptores diversos, emisores, sire- 
nas y marcadores telefónicos. 

Por si lo anterior no resultara sufi- 
ciente, la disposición de la conexión al 





bus de! Júpiter ACE es similar a la del 
modelo ZX81 de Sinclair Research. 
Esto se traduce en la posibilidad de uti- 
lizar periféricos concebidos para dicha 
máquina, siempre que dispongan del 
conector adecuado, en totales condi- 
ciones de compatibilidad. 





Software 


Las prestaciones del Júpiter ACE se 
deben a la utilización del Forth, una de 
cuyas ventajas es que permite crear ex- 
tensiones partiendo de los propios co- 
mandos, sin necesidad de escribir ruti- 
nas en lenguaje máquina. El Forth re- 
sulta, indudablemente, más complejo 
que el BASIC. Sin embargo, cuenta con 
características que lo hacen especial- 
mente interesante y que explican el 
número creciente de partidarios a ul- 
tranza de este lenguaje. 


Esta máquina fue diseñada por un equipo que trabajó, 


antes de constituirse en empresa separada, con Clive Sinclair 
en el desarrollo del ZX-81, microordenador con el que 
guarda muchas similitudes, incluso, en su aspecto exterior 


3 


La unidad central de este sistema se constituye 
alrededor de un Z-80 A, que trabaja a una frecuencia de 4 Mhz. 
La memoria ROM, de 8 Kbytes, contiene el lenguaje FORTH 

y todos los comandos de control del sistema. 


La misma tarea ocupa en Forth la mitad 
de memoria que en BASIC, y la ejecu- 
ción de los programas es hasta diez 
veces más rápida. El Júpiter ACE pue- 
de compilar las palabras, cambiar pa- 
labras ya compiladas en el diccionario y 
ajustar todas las direcciones de compi- 
lación y comunicación. Dispone ade- 
más de facilidades para la realización 
de operaciones de cálculo aritmético 
en coma flotante. 


En Forth, la memoria se organiza en pi- 
las de datos, y los programas deben es- 
tructurarse de manera que cada vez 
que se direccione un dato, éste se en- 
cuentre en el nivel superior de la pila. 


Esta máquina tiene, a disposición del 
usuario, un editor de programas capaz 
de listar y modificar cualquier palabra 
FORTH que hubiera sido definida y 
compilada previamente en el dicciona- 





La versión básica del Júpiter Ace incluye una memoria RAM 


de 3 Kbytes, que puede ser ampliada 
hasta 51 Kbytes mediante un módulo 


de extensión externo como el de la figura. 
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rio, ya que el Júpiter ACE no utiliza pan- 
talla de código fuente y toda entrada o 
salida de información queda registrada 
en un diccionario compilado, que se 
puede guardar en casete. 

Entre las estructuras de control que 
guarda el sistema están IF-THEN-EL- 
SE, DO-LOOP, BEGIN-WHILE-REPEAT, 
BEGIN-UNTIL. Todas ellas pueden ser 
mezcladas y conjuntadas a cualquier 
nivel, 

Dado que el Forth es un lenguaje es- 
tructurado, la construcción o modifica- 
ción de programas complejos resulta 
relativamente fácil. Un sistema de che- 
queo elimina el riesgo de destrucción 
accidental de los programas. 





Software de aplicación 


La biblioteca de programas de aplica- 
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La conexión entre este sistema y sus periféricos se realiza 
a través de un bus externo al que se accede por la parte 
posterior de la carcasa. La mayoría de los dispositivos 


del ZX-81 son compatibles con él. 


ción del Júpiter ACE es bastante amplia 
aun cuando se trata de un microorde- 
nador concebido para que sea el propio 
usuario quien desarrolle los programas 
adecuados a sus necesidades. El ma- 
nual de programación que acompaña al 
equipo incluye diversos listados para el 
aprendizaje. El catálogo de programas 
para la versión de 3 Kbytes consta de 
un curso de programación en Forth, un 
juego de invasores, utilidades de pro- 
gramación, un monitor de código má- 
quina, un calendario, biorritmos, con- 
versiones, diferentes juegos de carac- 
teres, y otras utilidades y juegos. 


Entre los programas desarrollados para 
la versión de 19 Kbytes destacan un tra- 
tamiento de ficheros, un ensamblador, 
un generador de gráficos, Visicalc, fun- 
ciones matemáticas, música, y un am- 
pliísimo surtido de programas de jue- 
gos. 








Soporte y distribución 

Junto a la unidad central, se acompaña 
la fuente de alimentación y un manual 
de programación, además de un casete 
de demostración que contiene cinco 
archivos tipo diccionario, dos de los 
cuales sirven para introducir al usuario 
en el manejo de la máquina, y los otros 
tres son de juegos. 

El Júpiter ACE se comercializa en Es- 
paña a través del importador Sushiro 
Data. 

Configuración básica: Unidad central, 
que incluye el teclado de tipo QWERTY, 
con 3 Kbytes de memoria RAM y 8 Kby- 
tes de ROM. 

Configuración máxima: Unidad central 
con ampliación de memoria hasta un 
total de 51 Kbytes en RAM, monitor de 
televisión en blanco y negro, impresora 
paralelo, y unidad de casete para el al- 
macenamiento masivo externo. 


El teclado del Júpiter 
Ace consta de 40 
teclas flotantes de 
caucho. A pesar de 
tener un aspecto muy 
sencillo, incluye 
símbolos particulares 
de programación 
como corchetes y 
llaves, y es, además, 
capaz de generar 
mayúsculas y 
minúsculas. 





Con el microordenador se entrega un manual de 
programación que incluye varios listados para el 
aprendizaje del FORTH. La biblioteca de programas específicos 


para este sistema es bastante amplia. 
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E puede decir que la programa- 
ción modular es el sentido co- 
mún aplicado a la resolución de 
un problema informático. Su 
objetivo es el programar en base a mó- 
dulos, donde cada uno de éstos es una 
sección de programa que resuelve una 
parte del problema, de forma clara y de- 
terminada. 

Cuando en un centro de cálculo, o a un 
nivel menor, en nuestro ordenador, se 
necesita crear «una aplicación», el pri- 
mer objetivo es definir el resultado final 
que deseamos obtener. 








Modificaciones en un 
programa no modular 


Con el objetivo final en mente ya se 
puede empezar la codificación del pro- 
grama (en el lenguaje que se hubiera 


Ejemplo de organigrama de un programa no modular (a la izquierda), 
y de otro modular (a la derecha). En los programas no modulares 
las sentencias de salto pueden efectuarse desde cualquier 

parte del programa e ir a cualquier lugar de éste. 





PROGRAMACION MODULAR 


considerado más necesario). Después 
de codificarlo y de probar con muchos 
datos que no tienen errores y que ges- 
tiona muy bien los periféricos, puede 
suceder que la Administración decide 
cambiar los porcentajes de retención, 
los intervalos de ciertas tablas, etc., que 
pueden ser los datos de partida del 
programa. Tristemente, el analista se da 
cuenta de que su trabajo anterior ya no 
le sirve: tiene entonces que modifi- 
carlo. Si no ha tomado precauciones, 
lo más probable es que no localice la 
parte afectada por estos cambios. 
Cuando la localiza, comprueba que un 
cambio de estas líneas del programa al- 
tera resultados empleados más ade- 
lante. . 

Si cada cosa estuviera en un sitio con- 
creto, ya tendría mucho avanzado 
cuando tuviera que efectuar algún 
cambio. Si, además, todas las partes 





tuvieran una función muy delimitada, la 
modificación resultaría relativamente 
sencilla. Sabría dónde, cómo y por qué 
efectuar los cambios necesarios. Esta- 
ría haciendo programación modular. 





Objetivos de un 
programa modular 


Los objetivos buscados con la progra- 
mación modular son dos: 


e Flexibilidad en los programas. 
e Generalidad. 


Flexibilidad: Cuando nuestros progra- 
mas no son lo suficientemente «adap- 
tables», y aparece un cambio exterior 
que afecta a sus datos de partida, lo 
normal es que se vuelvan a hacer o que 
no sirvan de nada. Debe ser posible, sin 
embargo, que el programa no sufra 





Un programa modular puede verse de dos formas diferentes: como una 
sucesión encadenada de módulos que se ejecutan uno tras otro, 
o como un conjunto de llamadas a subrutinas cerradas, y 


contenidas en cada uno de los módulos. 





Cuando un programa llama a un módulo no almacenado en la 
memoria principal, el sistema lo trae del disco, lo graba en las 
posiciones correspondientes y le cede el control de la CPU. 


Ejemplo de un programa de control de teclado realizado 
modularmente. Este programa es un módulo utilizado en una 
aplicación cualquiera de procesamiento de textos. 
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cambios profundos en la estructura y, 
muchísimo menos, en los datos inter- 
nos: en este sentido son importantes 
los gestores de bases de datos. Una ley 
muy conocida de la informática, y a te- 
ner siempre en cuenta, dice que todo 
sistema cambia con el tiempo y que 
nunca se llega a delimitar hasta que se 
pretende mecanizar. 

Generalidad: Un programa diseñado 
para cumplir con una serie de objetivos 
muy abiertos nunca usa la totalidad de 
las funciones previstas para ejecutar 
una aplicación concreta. El usuario 
está pagando entonces por algo que no 
está usando. 

Puede llegar un momento en que am- 
bos términos, flexibilidad y generali- 
dad, se solapen y proporcionen así un 
resultado mucho más «interesante», 
tanto para el usuario como para el pro- 
gramador. 








Programas transportables 


Aparece entonces un nuevo concepto 
el de transportabilidad. Se puede con- 
siderar a esta característica como algo 
supra-programático, y es una de las 
máximas de todo departamento de aná- 
lisis informático. Se aplica a cualquier 
programa que puede ejecutarse en un 
entorno para el que no fue creado ni 
pensado. 

Se pueden considerar dos formas de 
transportabilidad: 


e Transportabilidad entre máquinas. 
e Transportabilidad entre programas. 


La transportabilidad entre máquinas se 
da cuando un programa que funciona 
en un sistema determinado se ejecuta 
en otro bastante distinto. Esta es una 
característica para la que se dan menos 
soluciones en el momento del diseño. 


JA OL) 


Los problemas no informáticos se pueden resolver también 
de forma modular. Un ebanista con sentido común, por ejemplo, 
fabrica sus muebles de acuerdo a reglas generales. 
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Mucho más normal es prever el inter- 
cambio entre aplicaciones dentro del 
mismo ámbito de la empresa o de la 
organización de una macroaplicación. 
Por ejemplo, si un programa necesita 
conocer todos los individuos que cum- 
plen una condición determinada, se 
creará un «módulo» que haga «eso y 
sólo eso». Cuando para otra aplicación 
se necesite conocer los nombres de es- 
tas personas no se necesitará volver a 
escribir un programa: se intercalará di- 
rectamente este módulo en la parte co- 
rrespondiente de la aplicación. 





Características de los módulos 


La razón última de que un programa 
sea modular es que al subdividir un 
problema en varias tareas más peque- 
ñas, directas y sencillas, es más fácil de 
escribir, leer y mantener. 





Cada módulo debe ser fácilmente visi- 
ble e identificable. Cualquier otro pro- 
gramador debe ser capaz de encontrar, 
entender y modificar esta parte para 
que cumpla con nuevas especificacio- 
nes. 


Un módulo debe ser independiente e 
integrarse sin ajustes a la estructura 
más o menos jerárquica del programa 
principal. 


Podemos decir entonces que los módu- 
los son partes que tienen una lógica 
propia, que son usados por un pro- 
grama principal y que poseen una sig- 
nificación por sí mismos. La entrada y 
la salida deben estar bien definidas y 
ser únicas. Los módulos se asemejan a 
las ramas de un árbol, independientes 
entre sí, pero que a la vez están todas 
ellas unidas y relacionadas por el 
tronco. Este elemento director debe ser 








Una silla se compone de cuatro patas iguales, 


la serie de algoritmos de descomposi- 
ción del problema en los módulos re- 
queridos. 

El algoritmo debe estar realizado para 
que sea fácil programar modularmente, 
y, además, siguiendo los criterios de 
transportabilidad y flexibilidad del con- 
junto. La modularidad está determi- 
nada por la elaboración de los algorit- 
mos y por los análisis previos al diseño 
del sistema. El grado de modularidad 
es función de los conocimientos de in- 
formática y de la experiencia del pro- 
gramador ante estos problemas. Por 
ejemplo, la organización de un sistema 
operativo o de un compilador será 
tanto más flexible cuanto menor sea el 
número de parámetros fijos. Casi todos 
estos parámetros son contenidos de di- 
recciones, donde estos contenidos son 
función de la configuración existente 
en ese momento. 





del asiento, del respaldo, etc. Cada una de estas partes 


son los «módulos» de la silla. 





Si se unen cada uno de los módulos, 
de la forma y en el orden adecuado, 
se obtiene el mueble deseado. 


FO +; 





de. 







¿Cómo se ejecutan varios programas 
que estén residentes en memoria al 
mismo tiempo? 


En los sistemas pequeños el control de 
las interrupciones del sistema, permite 
saltar de un programa a la posición 
donde está otro de nuestros programas. 
En equipos mayores, el sistema opera- 
tivo se encarga de la tarea de distribu- 
ción del tiempo y del espacio para cada 
uno de los posibles módulos que en un 
momento dado residen en la memoria. 



















¿Puede el software de una máquina 
ejecutarse en otras diferentes sin pro- 
blemas? 









La compatibilidad del software es fun- 
ción de los compiladores o de los intér- 
pretes de los sistemas utilizados. En 
equipos pequeños esta compatibilidad 
no suele darse, ya que cada uno de ellos 
suele usar muchas funciones específicas 
de la máquina que se trate, porque la 
gestión de discos varía de una máquina a 
otra, y, además, porque las característi- 
cas del procesador y las especificacio- 
nes de base no suelen coincidir. 













¿Cómo sabe el ordenador cuándo eje- 
cutamos un programa modular, dónde 
buscar y poner cada uno de los módu- 
los especificados? 


Cuando se compila cualquier programa 
la máquina produce un código objeto 
que no se carga directamente en la me- 
moria de la máquina. El montador pasa 
las referencias externas del programa a 
la biblioteca de programas y utilidades a 
código objeto con la dirección del mó- 
dulo llamador y la del llamado dentro del 
mismo ámbito. 


















¿Es posible hacer un programa con 
módulos escritos en distintos lenguajes 
como ASSEMBLER, COBOL y BASIC? 








Es posible, y dependiendo de la má- 
quina, puede ser más o menos sencilla la 
integración y el uso de estos elementos. 
De cara a la programación se puede ver a 
un conjunto de módulos que ejecutan un 
proceso determinado, bien como un 
todo uniforme y compacto, bien como un 
conjunto de tareas que se bifurcan a di- 
recciones absolutas, donde está alma- 
cenado cada módulo, a través de sen- 
tencias de carga de programa objeto. 
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Condiciones de modularidad 


Para que se pueda hacer programación 
modular es necesario que exista un so- 
porte tanto de hardware como de soft- 
ware adecuado. El hardware es preciso 
porque es impensable programar mo- 
dularmente sin soportes de acceso di- 
recto y controladores independientes 
del procesador central. La responsabi- 
lidad recae, en este caso, sobre el soft- 
ware de base: sistema operativo, mon- 
tador de enlace, reubicadores, etc. 

El lenguaje, por su parte, debe contar 
con sentencias que permitan la exis- 
tencia de este tipo de estructuras mo- 
dulares en el programa. La sentencia 
más simple para escribir programas 
modulares es: DEF Función. Esta ins- 
trucción varía de unos sistemas a otros: 
normalmente ocupa sólo línea de pro- 
grama, en la que se escriben los pará- 


metros que debe tratar y devuelve un 
solo valor. En otros equipos, para eje- 
cutar una función concreta, se salta a 
un punto del programa, usando varia- 
bles propias de esta función. Esta ope- 
ración puede ocupar, por supuesto, las 
líneas de programas necesarias. El re- 
torno al programa principal puede ha- 
cerse desde cualquier punto del mó- 
dulo, devolviendo o no variables 
Instrucciones no tan potentes O poco 
flexibles como DEF Función son, por 
ejemplo: GOSUB, CALL, USAR. SYS, etc. 
Lo ideal es que la máquina” trabaje 
con un lenguaje dotado de estructuras 
que permitan la implantación sencilla 
de módulos y de su interacción. Estos 
lenguajes son los llamados estructura- 
dos. Su principal caracteristica es que 
permiten una gran variedad de maneras 
de segmentar, modular o encadenar a 
otros módulos existentes 





«Ml 





Cuando el ebanista desea fabricar una mesa 


puede recurrir a algunos de los módulos creados 


para la silla: las patas, por ejemplo. 


Conceptos básicos 


La administración de la memoria es una 
de las funciones más importantes de un 
sistema operativo: para aumentar el ren- 
dimiento de la ejecución múltiple de 
programas es necesario un control efi- 
caz y flexible del espacio de memoria di- 
reccionable. 

El sistema operativo de un ordenador de 
tiempo compartido debe controlar que 
ninguna tarea entre en las zonas de me- 
moria de los demás o del propio sistema. 
A pesar de todo, pueden existir zonas de 
memoria contiguas. No se trae a ejecu- 
tar, de esta forma, ningún otro programa 
por falta de espacio suficiente. 

Una solución es la partición reasignable 
de memoria o la paginación mediante la 
participación reasignable. Cuando una 
tarea finaliza, se cubre la parte libre de 
memoria con las tareas que hasta ese 
momento se están procesando. Esto 
obliga a que las direcciones absolutas 
del código objeto cambien para adap- 
tarse a las nuevas posiciones. En este 
caso todas las direcciones son relativas a 
una determinada, la del registro de re- 
asignación. Las nuevas direcciones se 
hallan sumando la dirección última a una 
cantidad de desplazamiento almacenado 
en el registro de reasignación. 

La asignación paginada crea un espacio 
direccionable de cierta longitud, llamado 
página. La memoria física se divide en 
bloques de la misma longitud que la de la 
página. Cualquier página puede almace- 
narse, por tanto, en cualquier bloque. 
Cada uno de estos bloques tiene un ín- 
dice para el calculo de la dirección física. 
Cualquier tarea se divide en un número 
de páginas, a cada una de las cuales se 
asigna un bloque. La dirección se cal- 
cula, en este caso, con el índice de cada 
uno de los bloques. 

Paginación por demanda es otro método 
de asignación de memoria, que también 
se conoce por el nombre de memoria vir- 
tual. En este caso el espacio direcciona- 
ble por los programas generalmente es 
mayor que la cantidad de memoria física 
disponible. 
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A firma BENSON comercia- 
liza una variada y amplia 
gama de plotters, tanto de 
pluma como electrostáticos. 
Dentro de los plotters de pluma esta 
firma dispone de plotters de mesa 
(flat-bed), de rodillo y de tambor. 





Plotters de mesa 


Dentro de este tipo existen distintos 
modelos: 1422, 1423, 1425, 1455. Las 
características de estos modelos están 
reflejadas en la tabla correspondiente. 
La sujección del papel a la mesa se 
efectúa de forma electrostática. 

El dibujo puede ser realizado mediante 
tres tipos de plumas: rotuladores de 
bola, bolígrafos de tinta presurizada o 
plumas de tinta china. La velocidad de 
dibujo varía en cada caso. En el modelo 
1425, por ejemplo, la velocidad axial de 
las plumas, trabajando con rotulador, 
es de 50 cm/seg; de 50 ó 70 cm/sg, utili- 





Plotter de mesa Benson 1425. 

El papel se sujeta a la mesa 

de forma electrostática. 

Este modelo puede efectuar rotaciones 
del dibujo de 90, 180, 

ó 270 grados. 


PLOTTERS BENSON 


zando boligrafos de tinta presurizada, y 
de 40 cm/seg, usando plumas de tinta 
china. 


Estos plotters tienen los controles y la 
electrónica en una unidad separada, 
dotada de una pantalla con teclado, 
mediante el cual el operador puede in- 
troducir y modificar los parámetros que 
desee. 

Una característica diferenciadora del 
modelo 1425 es la posibilidad de efec- 
tuar rotaciones del dibujo de 90", 180% ó 
270". 

Todos los modelos disponen de inter- 
face del tipo paralelo y del tipo serie 
RS232. 





Plotters de rodillo 


De este tipo existen varios modelos. 
Cada uno de ellos proporciona distin- 
tas anchuras de dibujo y diferentes ve- 
locidades de la pluma. 





Consola de control del plotter 1425. 
La electrónica del periférico 

está alojada en su interior. 
Mediante el teclado y la 

pantalla pueden modificarse 

los parámetros del dibujo. 





Dentro de estos modelos, el más alto de 
la gama es el 1342. Este plotter posee 
cuatro velocidades programables de la 
pluma: 20, 30, 65 y 80 cm/seg. Las ace- 
leraciones correspondientes a estas ve- 
locidades son: 3g, 6 g, 3g y 6 g. Con 
este plotter se puede conseguir una 
máxima velocidad diagonal de la pluma 
de 113 cm/seg, con una alteración 
de 8,5 g. 

Al igual que en los plotters de mesa, el 
dibujo puede ser realizado mediante ro- 
tuladores de bola, bolígrafos de tinta 
presurizada o plumas de tinta china. 





Plotters de tambor 


El modelo 1565 utiliza un tambor ultra- 
ligero de 40 cm de diámetro, indefor- 
mable, que gira en ambos sentidos. 
Lleva un cabezal portaútiles que se 
mueve paralelamente al eje del tam- 
bor. Este plotter puede utilizar papel 
de cualquier tipo y tamaño, de hasta 





Plotters de rodillo. 
Ejecutan el dibujo 
mediante rotuladores 

de bola, bolígrafos de tinta 
presurizada o plumas de 
tinta china. 





Los plotters electrostáticos 

proporcionan una alta velocidad 

de dibujo. Los modelos Benson 

de este tipo pueden utilizarse, 

además, como impresoras, ya que son capaces 
de generar caracteres alfabéticos. 


La mayor anchura de papel 

con la que trabajan los plotters 
electrostáticos de esta firma es 

de 44 pulgadas. El de la 

figura tiene una resolución de dibujo 
de 254 puntos por pulgada. 


Todos estos plotters se suministran 
con su software correspondiente, 
que incluye el conjunto 

de subrutinas gráficas 

de Benson, escritas en Fortran 

o en Basic. 
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PERIFERICOS 





PLOTTERS BENSON 


1.200 x 864 mm, que se sujeta al tam- 
bor mediante zonas autoadhesivas. 
Las características más destacables de 
este modelo son: 


e Tamaño de dibujo: 1.200 x 864 mm. 
e Velocidad de la pluma: 80 cm/seg. 
e Velocidad de la pluma con la pluma 
levantada: seleccionable, entre 
80 cm/seg y 113 cm/seg. 
Aceleración: 4 g Ó 5,6 9. 

Número de plumas: 4. 

Precisión: 0,1 mm. 

Resolución: Programable entre 
0,0125, 0,025, 0,05 y 0,1 mm. 
Repetibilidad: + 0,05 mm. 





Plotters electrostáticos 


En los plotters electrostáticos el movi- 
miento del papel es unidireccional. 
Este se carga eléctricamente al pasar 
frente a un peine de electrodos, des- 
pués de lo cual es entintado y secado. 
La principal característica de este tipo 
de plotters es su rapidez de dibujo, ya 
que el tiempo máximo de ejecución de 
un plano tamaño DIN AO es de dos mi- 
nutos, independientemente de la com- 
plejidad del plano. 







Anchura de dibujo (cm) 










Número de plumas 


Resolución (mm) 








Velocidad axial 


de la pluma 
(cm/seg) 


Pluma arriba 






Velocidad diagonal 
de la pluma 


cmo 
Tipo de interface 





0,1 


1122 


Máxima longitud de dibujo (m) e 


Estos plotters , gracias a su posibilidad 
de generar caracteres, pueden utili- 
zarse también como impresoras de alta 
velocidad. El modelo 9636 tiene una 
anchura de papel seleccionable entre 
28, 56, 61, 92 y 112 cm, una resolución 
de 900 puntos por pulgada y una velo- 
cidad de avance del papel de hasta 
5 cm/seg. 





Firmware 


Todos los plotters de la firma BENSON 
tienen dos niveles de software, almace- 
nados en la memoria interna del micro- 
procesador. Estos dos niveles se lla- 
man niveles de inteligencia 10 e 11. Me- 
diante este firmware se pueden generar 
círculos, arcos, distintos tipos de tra- 
zos, caracteres, etc. 

Las posibilidades más interesantes del 
nivel 10 son las siguientes: 


eo Generación de círculos. 

eo Generación de 96 caracteres y 96 
símbolos. 

e Orientación de textos. 

o Buffer de 2 Kbytes. 

e Interface paralelo e interface RS232. 


Las posibilidades más importantes. El 


CARACTERISTICAS DE PLOTTERS DE RODILLO 





(A A 
a] po 
Li ¿pos LM Y E 
| msas2 | ses | aszs2 | ms2s2 | ms2s2 


1 


Temperatura de funcionamiento |18*C-30*C | 18C-30*%C | 18C 30% | 18-C-30*C | 18% 30% | 187C 30% | 18C 30% | 18-C 30% 
Humedad de funcionamiento  |25%-+80% | 25%-+80% 25% -+80% | 25%-+80% |25%-+80% |25%-+80% 
Consumo (V. A) so [so [so | so | so | so [ so | 1500 | 





nivel 11 destaca por las siguientes ca- 
racterísticas: 


eo Generación de círculos y arcos. 

eo 16 tipos de trazos. 

e. Generación de 256 caracteres y 128 
símbolos. 

e. Posibilidades de rotación, escala, in- 
clinación, espaciado variable. 

e. Generación de subíndices y superín- 
dices. 

e Orientación de textos, centrado y re- 
parto proporcional. 

eo Buffer de 2 Kbytes. 

e Interface paralelo, RS232 e IEEE 488. 





Software 


Existen dos tipos de rutinas de software 
estándar, con las cuales puede dialogar 
cualquiera de los plotters BENSON: 


eo ISDP. 
eo GPR 100. 


ISPD es una rutina escrita en su mayor 
parte en FORTRAN IV y está disponible 
en la mayoría de ordenadores. 

GPR 100 es un paquete de rutinas es- 
critas en FORTRAN, que permite una 
utilización sencilla de las posibilidades 
de la inteligencia gráfica de los plotters 
de pluma y electrostáticos. 
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CARACTERISTICAS DE PLOTTERS DE MESA 


Tamaño de dibujo (cm) 


Número de plumas 


Velocidad de la pluma (cm/seg) 


Resolución (mm) Programable: Programable:- Programable: Programable: 
0,0125 0,0125 0,0125 0,0125 
0,025 0,025 0,025 0,025 
, 0,05 
, 0,1 


rre 9 














89,59 108,79 


Anchura de papel 


Anchura de dibujo (cm) 
Resolución (puntos / pulgada) 
Tamaño pequeño 
Caracteres por pulgada 
Tamaño pequeño 
Caracteres por línea 
Tamaño pequeño 


E 

Líneas por pulgada la Ed 
cet "NE 

Velocidad de impresión A | 
15%-+85% | 15%-+85% | 15%-+85% 15%-+85% 
Consumo (V. A.) MO | 680 | 


89,41 


Velocidad de dibujo 






8 


0,93 






372 






270 


FUNCIONAMIENTO 
COMO IMPRESORA 












Lh 
y 
o 
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ABC 
DEF 
pl 


L programa de Contabilidad 
General para FACIT DTC per- 
mite la mecanización de las 
operaciones contables, utili- 
zando el Plan General Contable Espa- 
ñol u otro definido por el usuario den- 
tro de ciertos márgenes de coherencia. 
Posee una capacidad para 3.000 cuen- 
tas y 4.800 asientos dobles en la versión 
de 320 Kbytes, y 1.500 cuentas y 2.000 
asientos dobles, en la versión de 160 
Kbytes. 

Cada cuenta viene definida por un nú- 
mero de 7 dígitos: 3 para la cuenta 
principal y 4 para la auxiliar. A cada 
cuenta se le asigna el número de blo- 
que que corresponde con el número de 
orden que ocupa en el fichero. Al defi- 
nir el Plan de Cuentas es conveniente 
dejar bloques vacíos con vistas a un fu- 
turo crecimiento. 





APLICACIONES 


CONTABILIDAD FACIT DTC 





Creación de ficheros 


Mediante esta opción, se crean los fi- 
cheros MAYOR y DIARIO, en blanco, en 
sus discos correspondientes. 





Inicialización 


En esta opción se introducen datos re- 
lativos a la empresa, tales como su 
nombre, dirección, teléfono, etc., así 
como un código que servirá de identifi- 
cación y para comprobar los discos de 
datos. . 

Incluye también la posibilidad de listar 
sólo cuentas abiertas en el Plan o todo 
el fichero; listar todo el Mayor o sólo las 
cuentas con movimientos, etc. 





Definición de cuentas 
Contiene los siguientes campos el fi- 


Aplicación: Contabilidad general 


Aplicación: FACIT DTC 


Configuración: Unidad central, teclado, pantalla, doble 
unidad de discos de 525” e impresora 

Memoria requerida: 30 Kbytes 

Soporte: Unidad de discos flexibles de 320 Kbytes 

Sistema operativo: CP/M, ABC 

Documentación: Manual de 15 páginas en español 

Copyright: NOVOMATICA, $. A. 

Distribuidor: NOVOMATICA, $. A. 








chero: cuenta principal, cuenta auxi- 
liar, descripción, Debe y Haber. Las 
cantidades asignadas al Debe y Haber 
son las de apertura, y no se modifican 
hasta el cierre del ejercicio. 





Listado del plan 
de cuentas 


Contiene todos los datos mencionados, 
y el saldo de la cuenta si se desea, pu- 
diendo obtenerse como un listado par- 
cial. 





introducción de asientos 


Se introducen los siguientes datos: 
mes, día, número de documento, nú- 
mero de bloque del Debe y número de 





Esta aplicación 
contable se ejecuta 
sobre un ordenador 
Facit DTC. Los 
periféricos necesarios 
para su desarrollo 
son una unidad de 
disco flexible de 

330 Kbytes y una 
impresora. 
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bloque del Haber, seguidos de descrip- 
ción e importe. Si el asiento tiene parti- 
da/contrapartida simple, ocupa un solo 
registro. El programa va sumando el 
Debe y el Haber para verificar el cuadre 
y se pueden solicitar los acumulados 
pulsando «4». 


Listado del diario 


Efectúa el listado de los apuntes intro- 
ducidos desde el principio del período, 
totalizando al final los importes para 
verificar si existe error de cuadre. 





Corrección de asientos 


Permite modificar los datos introduci- 
dos en un asiento, e incluso, anularlo. 


FICHEROS Y CAPACIDADES 


320 Kbytes 
320 » 
160  » 
160 » 


Diario 


Mayor 
Diario 





1) CREACION DE FICHEROS 

2) INICIALIZACION 

3) DEFINICION DE CUENTAS DE MAYOR 
4) LISTADO DE CUENTAS 

5) INTRODUCCION DE ASIENTOS 
6) LISTADO DE DIARIO 

7) CORRECCION DE ASIENTOS 

8) PREPARACION DE MAYOR 

9) EJECUCION DE MAYOR 

O) BALANCE/CUENTA EXPLOTACION 
A) CONSULTA DE CUENTAS 

B) CIERRE/APERTURA 

C) FORMATEO DE DISCOS 

D) COPIA DE DISCOS 

*) TERMINAR 


El menú general de la aplicación 
es único y consta de 15 puntos. 

Permite la creación, modificación, 
baja y consulta de los 

dos ficheros de datos, 

Diario y Mayor. 





Preparación del Mayor 


Este programa encadena las cuentas 
con sus asientos correspondientes. 





Ejecución del Mayor 


Lista del Mayor de las cuentas seleccio- 
nadas, según la opción elegida en la 
inicialización. Permite la ejecución sin 
tener que listar por impresora, para el 
caso de una modificación de Diario sin 
desear otro listado del Mayor completo. 





Balance/Cuenta 
de explotación 


Realiza el listado a nivel de detalle o 


LISTADO DEL PLAN DE CUENTAS 
ren .............. 


NM. BL00. PPAL. AUN. DESCRIPCION 
nr rr rr .. 
900: 100 0009 CAPITAL SOCIAL 
e002 110 0000 PRIMA EMISIÓN ACCIONES 
000) 111 0000 PLUSVALÍA Akv. ACTIVO 
113 0990 
119 0001 FONDOS AESEAVA INVERSION 


. 
sa 


ESi9Eni 
A 
E 
E 
ñA » 
2 
A 
o 


csdgaSdS 
8 
E 
E 
A 
: 


- - 
23 


3 8 

2 3 
. - . . 
issz3s 

$333883 
3883 

“ 


y na 
EDIFICIOS Y OTRAS CONSTAUCC.. 
maria 


INSTALACIONES 
3 UTILES Y HERRAMIENTAS 

00 204 0000 ELEMENTOS OL TRANSPDATE 
0039 209 0071 MOBILIARIO 

CQuIPOS DE OFICINA 
PATERÍAL DE OFICINA 
LOuIPOS Y 
EQUIPIS PROCESO INAGAMAC 100 
PATENTES 


Í 
A 


-. e 
sf 
ld 
- 
-o 


MANTAS Y MONBALS COMPAL. 
1 0009 ¿ICENCIAS Y PACCED. FADAJE, 
34 


z 
porron toro rrpp rrpp 


SSSTLLLSSSLESLSLSSISISESTSISILSSI SCI 2 828888 


* 
952) 

e 
E 


Consri 
GASTOS PAJALA ESTAOLEC IA, 
0052 272 0000 GASTOS AMPLIACIÓN DE CAPITAL 


9352322238888 88388838888838888388888888 8388388388 


¿ 
É 
a SS 








po so po 38 
88 23 33 882 





: 
so po suo 
82 28 338 





5 








; 
Poo pers ps 





1 





ER 





i 
: 
33 
3 


. 


de dee de 00 6h 56s sen 


| 


general, es decir, citando cada una de 
las cuentas auxiliares. Los listados se 
efectúan en pantalla o en impresora. 





Consulta de cuentas 


Permite consultar el estado de una 
cuenta en particular por pantalla o im- 
presora. 





Cierre/Apertura 


Genera los datos de cierre y apertura y 
pone los saldos de las cuentas de Ma- 
yor a cero. Para la apertura se debe te- 
ner un disco de Diario creado en blanco 
mediante las opciones 1 y 2. Para la 
apertura se debe utilizar el disco de 
Diario nuevo y el de Mayor, ya creado. 


ES 
Error tire? 


. 
E3 
e 


sE 


Soto 


Mediante la opción 
cuarta del Menú 
general se obtiene el 
listado impreso del 
Plan de cuentas, 
prácticamente 
equivalente al 
Balance. 
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esporootobodoconoroo cotos ooo ro rrrprrrddro oo? 
SSSTTSSSESESESESTSISTSSESISSI SS 888 Sr eses2388 








PPP 29 29 
328 32 23 232 


-El listado del Balance 
se puede ejecutar por 
impresora o por 
pantalla. El usuario 
puede pedir los datos 
de esta cuenta de 
forma detallada o 
general. 


E po o0o ono so 


lo .pE 
Asa 


MAA A A 
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APLICACIONES 


A O ii | 


PROGRAMA 


Título: Raid 

Ordenador: Dragon 32 
Memoria requerida: 32 Kbytes 
Lenguaje: BASIC 


La práctica totalidad de los microorde- 
nadores cuentan en su biblioteca de 
programas con un programa similar al 
que hoy presentamos. 

El jugador tripula un bombardero que 
cada vez vuela más bajo y debe destruir 
todos los bloques de casas que se en- 
cuentran debajo de él para poder ate- 
rrizar. La altura de los edificios es alea- 
toria y el número de bombas de que 
dispone el piloto está limitado a tres 
por pasada. Para disparar la carga des- 
tructiva debe pulsar la barra espacia- 
dora. 

Cuando en el Dragon se pulsa una tecla 
el código de ésta pasa al Keyboard buf- 
fer (algo así como una memoria de la 
última tecla pulsada) y allí se almacena 
hasta que se envía un comando de utili- 
zación (INPUT, INKEYS, etc.), o bien 


hasta que se envía un comando de uti- 
lización (INPUT, INKEYS, etc.), o bien 
bas y se pulsa la tecla espaciadora por 
cuarta vez, la orden de lanzamiento 
queda almacenada en el buffer del te- 
clado. De esta forma, cuando el bom- 
bardero se encuentre en el comienzo 
de la siguiente pasada se ejecutará un 
INKEYS y se dejará caer la bomba. 
Este efecto, que puede parecer mo- 
lesto, no ha sido eliminado del pro- 
grama porque proporciona una gran 
ventaja: El primero de los edificios es 
siempre el más difícil de derribar y 
este «disparo automático» facilita esta 
labor enormemente. Por otro lado, 
existe una forma sencilla de anular este 
efecto que consiste en pulsar otra tecla 
cualquiera con lo que su código pasará 
a sustituir a la orden de lanzamiento. Al 
ser leída en la siguiente pasada, no será 
considerada como disparo. 

Si se consigue aterrizar, el programa in- 
formará del número de bombas em- 
pleadas y si es, o no, el mejor récord 
obtenido hasta el momento. 


CUADRO DE VARIABLES 


Bombas que quedan por pa- 
sada. 

Número total de bombas 
utilizadas. 

Parámetro de posiciona- 
miento del avión. 

Como la anterior. 

De diversa utilidad. 


Antes de posarse en el suelo, 

el avión necesita construirse 
una pista de aterrizaje, 
destruyendo, para ello, 

todos los edificios que aparecen 
en la pantalla. 


Frecuencia para el SOUND 
de la línea 299 dependiente 
de la altura del avión. 
Récord. 

Tabla que contiene la altu- 

ra de los bloques. 

Parámetro de diversa utilidad. 
Bombardero. 


Si no encuentra sitio 
suficiente para aterrizar, 
o tropieza en el aire 
con el tejado de alguno 
de los rascacielos, 

el avión se estrella. 


RA MARTINEZ 0 RAID € DRAGON 32 
AS 

40 CL 

se POC 173 eco 160790 172 peca 179) 
60 FORI=97102: AO+A9+CHABC 175 >: MEXT 


70 »0 
90 FORI=0T032: AC 1 )=-1 : MEXT 


90 FORI=484T0510 

100 K=RNDC SB >-1 

110 A 1-480 »=k 

120 a TO 1-328K STEP-32 
PRINTOJ, CHROC 192 >; 


300 NEXT 
310 PRINTOA1O1,"LO SIENTO, SE ESTRELLO”; 
320 G0T0428 








Si el piloto consigue un feliz 
aterrizaje el programa 

le felicita, informándole, 

además, sobre el número 

de bombas empleadas en la 
destrucción de todos los rascacielos. 


558 





AS tecnologías electrónica e 
informática han hecho su 
aparición en aviones, barcos 
y ferrocarriles desde hace 
casi más de una década. Por el contra- 
rio, el automóvil se ha visto relegado, 
hasta hace bien pocos años, al olvido 
electrónico. 

Se dice que si la aviación hubiera pro- 
gresado tanto como la electrónica, un 
Boeing podría dar hoy la vuelta al 
mundo en pocos minutos, consu- 
miendo unos 20 litros de gasolina. Esta 
anécdota sirve para llamar la atención 
sobre una notable ausencia, la de la 
electrónica en el automóvil. 

En los Estados Unidos diversas legisla- 
ciones «anti-contaminación», en rigu- 
roso vigor desde hace más de una dé- 
cada, han servido de incentivo para ta- 
bricantes de automóviles y fabricantes 
de semiconductores en el desarrollo de 
una nueva tecnología aplicada a moto- 
res y vehículos 

Por el contrario, en Europa las regla- 





EL MUNDO DE LA INFORMATICA 
ORDENADORES SOBRE RUEDAS 


mentaciones no han sido tan estrictas. 
Pero otro acontecimiento no menos 
molesto ha venido a ocupar el espacio 
semivacio de las leyes protectoras del 
medio ambiente: el alza galopante en 
los precios para combustibles de au- 
tomóviles. Esto, en definitiva, ha aumen- 
tado la preocupación de los fabricantes 
por conseguir que sus motores optimi- 
cen al máximo el consumo de carbu- 
rante y, por consiguiente, reduzcan al 
mínimo el vertido de agentes contami- 
nantes por los tubos de escape que, al 
fin, proceden en su mayoría de una 
combustión deficiente en el interior de 
los cilindros. 





Economía electrónica 


Con todo, la aplicación de la microelec- 
trónica en el automóvil no se traduce 
exclusivamente en un menor consumo 
y contaminación. La electrónica puede 
ayudar a una reducción de costes sus- 


A 


Los salpicaderos de los automóviles del futuro serán 
monitores de vídeo que informarán al piloto de todos los datos 
necesarios para una conducción más segura 


tancial, al permitir el ahorro de muchos 
metros de cableado. Por ejemplo, en 
lugar de tener un circuito para cada in- 
termitente, basta con un mismo hilo 
que conecte a los cuatro: la electrónica 
se encarga de hacer funcionar al ade- 
cuado. De esta manera puede reducirse 
el cableado total de un automóvil hasta 
en un 85 por 100. Y esto puede ser im- 
portante; según un estudio del Real Au- 
tomóvil Club británico, más del 40 por 
100 de las averías que se producen en 
los coches tienen su causa en un fallo 
eléctrico. 


o 


Diagnóstico por enchufe 


Otra de las ventajas de la aplicación de 
sistemas electrónicos en el automóvil 
es la reducción de costes de manteni- 
miento. El ordenador permite centrali- 
zar toda la información sobre el estado 
del motor, así como de todos los ele- 
mentos mecánicos y eléctricos que in- 
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corpora un automóvil moderno. A partir 
de aquí, las revisiones —-tanto si son 
provocadas por una avería como si se 
trata de un repaso periódico— se redu- 
cen a testear la memoria del ordenador, 
operación que puede llevarse a cabo en 
pocos minutos y por el simple método 
de «volcar» toda la información conte- 
nida en sus memorias en el ordenador 
del taller mecánico, vía interface. 
Una lámpara fundida, una bujía que ha 
reducido su rendimiento o incluso un 
fallo oculto en los sistemas «testigo» de 
elementos vitales, son recogidos por la 
unidad central y almacenados en me- 
moria para su reparación, o bien co- 
municados inmediatamente al conduc- 
tor. El estado de los frenos, el nivel de 
líquido en el circuito de frenado y en el 
del lavalunas, junto con los indicadores 
de cierre de las puertas, son controla- 
dos por el ordenador: un mecánico que 
jamás tiene descuidos 

Con todo, cabe hacerse una pregunta: 


Ñ 


A, 
Er o 
Y : A pa 


y 


A 


pa 


¿qué sucede si se avería el ordenador 
de a bordo? El sistema, en ese caso, 
está programado para «puentear» la 
unidad central y alimentar el motor bajo 
unos parámetros mínimos que permi- 
tan llegar hasta el taller más próximo. 





Seguridad VLSI 


Pero la electrónica aplicada al automó- 
vil aporta la mayor satisfacción que se 
puede esperar de cualquier esfuerzo de 
un fabricante sobre sus vehículos: el 
aumento de la seguridad en ruta. 

Cualquiera puede aceptar que un in- 
cremento en el volumen y calidad de la 
información proporcionada por los sis- 
temas de control del automóvil al con- 
ductor, lleva aparejado un mayor coefi- 
ciente de seguridad. Y es precisamente 
la seguridad, al margen de otros logros 
técnicos nada despreciables, lo que los 
automovilistas de hoy reclaman cada 


— 


viociromie 


MO 


AB e 


El ordenador de a bordo del BMW ejecuta diez funciones que van 
desde el control de la temperatura exterior, hasta las de ahorro de 
gasolina, pasando por la creación y almacenamiento de un código antirrobo 


vez con mayor firmeza. De poco sirve 
tener el vehículo más veloz o potente 
del mercado si una rueda baja de pre- 
sión puede ocasionar un accidente y, 
posiblemente, daños irreparables en 
los ocupantes. 

En este sentido cabe señalar el es- 
fuerzo de algunas firmas de semicon- 
ductores en la investigación de nuevos 
sistemas de seguridad, tales como fre- 
nos antibloqueo, suspensión autocon- 
trolada o sistemas de control para la 
caja de cambios. 

Asimismo, el conductor de un futuro no 
lejano podrá abrir y cerrar las puertas 
de su vehículo por control remoto, leer 
en la pantalla del salpicadero mensajes 
de las autoridades de tráfico sobre el 
estado de las carreteras, o bien dejar 
que sea el propio ordenador el que 
mantenga la velocidad de crucero en 
un viaje de larga distancia, así como el 
control de la calefacción y la selección 
de su música favorita. 
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